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GUIA DOCENTE 2021-2022
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1. Denominacion de la asignatura:

|Narrativa y géneros en videojuegos

Titulacion

|Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos

Cédigo

18205

2.a Profesor que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a incluir
todos/as) :

Daniel C. Narvaez (email: dcnarvaez@ubu.es Tfno.: 947259504) -
http://apps.ubu.es/profesorado/cv.php?docente=dcnarvaez@ubu.es

2.b Coordinador de la asignatura

|Daniel C. Narvaez Torregrosa

3. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

| 1° curso, 2° Semestre

4. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Basica

5. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

6
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6. Competencias que debe adquirir el alumno/a al cursar la asignatura

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de
su campo de estudio.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area
de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

CB?5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

COMPETENCIAS GENERALES

CGO02 - Capacidad para saber comunicar y transmitir, tanto de forma oral como escrita,
los conocimientos, habilidades y destrezas.

CGO03 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
documentos que tengan por objeto definir, planificar, especificar, resumir proyectos en
el ambito de los videojuegos y los medios digitales.

CGO05 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CG14 - Conocimiento y comprension de un area de estudio que parte de la base de la
educacion secundaria general y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CG16 - Capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes
de indole social, cientifica o ética.

CG17 - Capacidad para transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
CTO1 - Capacidad de comunicacion oral y escrita en espafiol y en inglés.
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CTO02 - Capacidad para la gestion de la informacion (incluyendo el uso eficaz y
eficiente de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, TIC, y otros recursos).
CTO04 - Capacidad de razonamiento critico, analisis y sintesis.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo autonomo. Formacién continua y
permanente.

CTO07 - Motivacién por la calidad.

CTO08 - Adaptacion a situaciones nuevas

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE-COM 03 - Conocer los diferentes géneros y formatos del videojuego, sus
estructuras narrativas, funcionamiento, sus formas estéticas y sus ambitos tematicos.
CE-COM 04 - Comprender los principales contenidos narrativos que se presentan en
los videojuegos, su relacién con otros medios audiovisuales y su especificidad cultural.

7. Programa de la asignatura

7.1- Objetivos docentes

» Comprender al papel social y cultural de los videojuegos.

» Comprender los mecanismos narrativos propios del formato y ser capaces de
aplicarlos.

* Aprender las formas de interactuacion de la narrativa transmedia.

* Ser capaz de realizar un guion de un videojuego asumiendo la multiplicidad de
opciones del producto.

7.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

NARRATOLOGIA Y VIDEOJUEGOS
Estructura narrativa clasica

Historia y narracion
Elementos de la narracion

Tipos de narrativa videoludica

EL GUION DEL VIDEOJUEGO
Game concept

Los personajes: protagonista, antagonista y secundarios




UNIVERSIDAD DE BURGOS

Dialogos y arboles de decision

La introduccion al juego

NARRATIVA Y GENEROS
Conceptos basicos

Tipologia de los géneros

7.3- Bibliografia
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8. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las competencias que
debe adquirir el estudiante:

Metodologia

Competencia
relacionada

Horas
presenciales

Horas de
trabajo

Total de
horas

Clases tedricas

CB3; CG16; CTO02;
CE-COMO3, CE-
COMO0O4

20

0

20

Clases practicas

CB2, CG02, CGO3,
CG17, CT01, CTO2,
CT08, CE-COMO3,
CE-COM04

12

24

36

Trabajo individual

CB1, CB4, CG02,
CG16, CT01, CTO2,
CT04, CTO06, CE-
COMO04

12

20

Trabajo grupal

CB2, CB4, CGO02,
CG1e6, CTO01, CTO04,
CT08, CE-COMO3,
C3-COM04

34

40

Examen

CB4, CB5, CGO05,
CG18, CT04, CE-
COMO03, CE-COM04

30

32

Tutorias

CT01, CTO04, CTO06,
CT08

Total

50

100

150

9. Sistemas de evaluacion:

La evaluacion de la asignatura dependera de tres criterios:

1.- Los contenidos tratados en el aula seran objeto de un examen, con un valor del 35%
de la calificacién (3,5 puntos). Dicho examen consistira en el desarrollo de un tema y/o
la respuesta a diversas preguntas del temario. Se restara 0,10 puntos por cada falta de

ortografia y/o gramatica hasta un maximo de 2 puntos.

2.- El alumnado pondra en practica lo aprendido en el curso mediante la realizacion en
grupo del guion de un videojuego. El valor maximo de esta parte sera de 35% (3,5

puntos).
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3.- El alumnado pondra en practica lo aprendido en el curso mediante la realizacion de
un analisis individual de un videojuego atendiendo a los aspectos narrativos. El valor
maximo de esta parte es de 30% (3 puntos).

Sera necesario obtener, en conjunto, un 5 sobre 10 para superar la asignatura.
De las pruebas sefialadas anteriormente todas seran recuperables atendiendo al baremo
establecido al efecto.

En el caso de que un alumno/a no evalte en el trabajo grupal, de manera obligatoria
debera realizar un trabajo de caracter tedrico consistente en el analisis de un
videojuego, al margen del propio trabajo individual. Esta parte calificard con el mismo
porcentaje de la nota y podra ser recuperado en el caso de no superar el aprobado.

La calificacion del trabajo en grupo se mantendra durante el afio académico no siendo
necesario realizarlo de nuevo en el caso de nueva matricula.

No se contempla la posibilidad de mejora de calificacion repitiendo alguno de los
procedimientos sefialados.

Procedimiento Peso

Examen 35%
Trabajo grupal 35%
Trabajo individual 30 %
Total 100 %

Evaluacion excepcional:

EVALUACION EXCEPCIONAL

El alumnado que, por razones excepcionales, no pueda seguir los procedimientos
ordinarios de evaluacion continua deberan solicitar por escrito al Decano o Director
del Centro acogerse a una “Evaluacion Excepcional”. Dicho escrito con las razones
que justifiquen la imposibilidad de seguir la evaluacién continua debera presentarse
antes del inicio del semestre lectivo o durante las dos primeras semanas de imparticion
de la asignatura. El Decano o Director resolvera la procedencia o no de admitir dicha
excepcionalidad. Por circunstancias sobrevenidas dicha resolucion podra emitirse fuera
de los plazos indicados.

La evaluacion excepcional consistira en:

1.- Analisis de un videojuego a elegir por el alumno segun la teoria impartida durante
el curso (40% de la calificacion).

2.- Examen sobre los aspectos tedricos explicados en la asignatura. (60% de la
calificacién). Se restara 0,10 puntos por cada falta de ortografia y/o gramatica hasta un
maximo de 2 puntos.
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Sera necesario obtener, en conjunto, un 5 sobre 10 para superar la asignatura.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA DE FIN DE ESTUDIOS

El alumno/a que retina los requisitos para solicitar la Convocatoria Extraordinaria de
Fin de Estudios, debera superar los siguientes procedimientos:

1.- Examen de los contenidos de la materia impartida (60% de la calificacién).

2.- Realizar un analisis de un videojuego a elegir por el alumno segtn la teoria
impartida durante el curso (40% de la calificacion).

10. Calendarios y horarios:

|https://www.ubu.es/grado-en-diseno-de-videojuegos/informacion-academica/horarios |

11. Idioma en que se imparte:

| Castellano |
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MODELO PARA RECOGER LAS ADAPTACIONES/ADENDAS DE LAS GUIAS
DOCENTES 2021-2022

TITULACION GRADO EN DISENO DE VIDEOJUEGOS

CURSO 1°

ASIGNATURA / CODIGO NARRATIVA Y GENEROS EN VIDEOJUEGOS / 8205
SEMESTRE (1.°/2.%) 2°

TIPO DE ASIGNATURA Y | .

CREDITOS BASICA 6

COORDINADOR/A DANIEL C. NARVAEZ TORREGROSA
PROFESORADO DANIEL C. NARVAEZ TORREGROSA

CAMBIOS EN LA METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE RESPECTO A
LA GUIA INICIALMENTE APROBADA PARA UN CONTEXTO DE PRESENCIALIDAD

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

Clases tedricas:
La docencia se impartird desde el aula C15, salvo incidencia sanitaria.

En funcién del alumnado las clases serdn en modo presencial y online. En este caso se creardn
grupos que irdn rotando para poder estar en clase.

Se mantendr4 la integridad del temario contemplado en la guia docente y se proporcionard cuanto
material se estime oportuno para reforzar los contenidos.

Lo alumnos que estén conectados podrdn enviar preguntas y dudas. Se reservardn entre diez y
quince minutos finales de la clase para responderlas (dependiendo del nimero de preguntas).

Clases practicas:

Las practicas se realizardn con grupos de estudiantes hasta completar el aforo permitido por
seguridad sanitaria.

Aquellos alumnos que no estén en clase participardn de manera virtual con el grupo que le haya
sido asignado al principio del curso.

La préctica se entregard por medio de la plataforma.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

Clases teoricas:

Clases online y videos elaborados por el profesor atendiendo la franja horaria de la asignatura.
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Se mantendr4 la integridad del temario contemplado en la guia docente y se proporcionard cuanto
material se estime oportuno para reforzar los contenidos.

Se atenderdn las dudas y preguntas que se vayan produciendo durante el desarrollo de la clase.

Clases practicas:

Las practicas consistiran en anélisis de videojuegos, comentarios de textos, exposicion de trabajos
y cuantas actividades se consideren oportunas.

Se atenderdn las précticas por medio de la plataforma Teams.

CAMBIOS EN LA ATENCION TUTORIAL DE LOS ESTUDIANTES:

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

Atencion personalizada en el despacho respetando una distancia de seguridad de minimo 1,5
metros, y uso de mascarilla. El alumno/a deberd pedir cita previa por medio del correo electrénico.

Para alumnado que no se encuentre fisicamente en Burgos o se encuentre confinado se recurrira a
video llamada previa cita.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

Atencién por medio de videoconferencia previa cita.

CAMBIOS EN LOS SISTEMAS DE EVALUACION (especifique los nuevos procedimientos y
el peso relativo asignado a la calificacion)

1. Por razones de reorganizacion de espacios y tiempos (paso del escenario A al B) para
aquellas materias que proceda

La evaluacion de la asignatura en este supuesto consistird en la calificacion de las practicas
semanales (40% de la nota) y la realizacion de una prueba escrita el dia y hora del examen
(publicados en la web del grado). La duracién del examen se ajustard al tiempo estimado para su
realizacion, no siendo nunca superior a dos horas. La puntuacién de dicha prueba serd el 60% de
la calificacion.

2. Ante un eventual rebrote de la enfermedad con paso al escenario C, para todas las materias

La evaluacion de la asignatura en este supuesto consistird en la calificacion de las préacticas
semanales (40% de la nota) y la realizacién de un andlisis de una secuencia de videojuego y
preguntas tedricas proporcionada por el profesor en la plataforma el dia y hora del examen. Para
dicho andlisis el alumno/a dispondré de dos horas y deberd subirlo a la plataforma o remitirlo por
email. La puntuacién de dicha prueba serd el 60% de la calificacién.
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CALENDARIO DE PRUEBAS DE EVALUACION NO PRESENCIAL (las pruebas
presenciales se ajustaran al calendario establecido por los centros, pudiendo modificar el mismo
si la evaluacion no presencial utilizase otros procedimientos)

COMENTARIOS




